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BAB I   
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Berbagai media pembelajaran menjadi pilihan utama dalam proses 
mengajar bagi kalangan Dosen, khususnya kepada  Dosen Universitas Ahmad 
Dahlan yang sering menggunakan microsoft power point, microsoft word dan 
aplikasi lainnya yang dijadikan sebagai media pembelajaran untuk mengajar 
mahasiswa di dalam kelas. Semua metode yang diberikan oleh Dosen untuk 
mengajarkan mata pelajaran di kelas pun juga bervariasi. Dari yang masih 
menggunakan metode lama yaitu mencatatkan materi ke papan tulis sampai 
dengan metode yang baru dimana Dosen hanya menampilkan materinya 
menggunakan layar monitor (proyektor). Kemudahan dan ke efektifan dalam 
mengajar tentunya adalah yang menggunakan metode baru, yaitu menampilkan 
materinya di layar monitor (proyektor) sambil menerangkan. 
Universitas Ahmad Dahlan masih ada Dosen yang masih menggunakan 
media pembelajaran yang kurang menarik serta banyaknya materi yang  tidak 
dijelaskan  oleh Dosen sehingga  menjadikan suasana belajar mengajar menjadi 
kurang efektif dan mahasiswa kurang fokus atau merasa bosan dengan metode 
yang diberikan di dalam kelas karena kurangnya media pembelajaran yang 
menarik bagi kalangan mahasiswa, seperti menggunakan microsoft point dan 
microsoft word yang sudah terlalu biasa. Oleh karena itu, perlu dibentuk media 
pembelajaran yang sangat efektif dalam metode pembelajaran. Khususnya 
untuk mata kuliah etika profesi tentang plagiarisme. Karena disamping lebih 
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mudah dan lebih nyaman digunakan untuk metode pembelajaran juga dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran sendiri tanpa harus dijelaskan oleh 
Dosen karena sudah dilengkapi dengan audio  dan video yang akan menjelaskan 
di setiap materi yang  ada . Oleh karena itu, kali ini akan menarik sebuah 
pembuatan media pembelajaran yang berjudul “ Media Pembelajaran Etika 
Profesi tentang Plagiarisme dengan menggunakan Construct 2 ”. Media 
pembelajaran ini akan mengganti slide lama pada pertemuan 10 dari 14 
pertemuan yang sebelumnya menggunakan microsoft power point untuk 
mengajar mahasiswa di dalam kelas. 
Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Republik Indonesia No 17 tahun 
2010 disebutkan : Plagiat atau plagiarisme adalah perbuatan sengaja atau tidak 
sengaja dalam memperoleh atau mencoba memperoleh kredit atau nilai untuk 
suatu karya ilmiah, dengan mengutip sebagian atau seluruh karya dan atau 
karya ilmiah pihak lain yang diakui sebagai karya ilmiahnya, tanpa menyatakan 
sumber secara tepat dan memadai. Oleh sebab itulah Plagiarisme merupakan 
materi yang sangat penting sekali bagi kalangan mahasiswa, mengingat 
pelanggaran plagiarisme paling sering dilakukan di dunia akademik. Materi 
plagiarisme menjadi hal yang terpenting didalam mata kuliah etika profesi guna 
menambah pemahaman bagi mahasiswa tentang bahayanya melakukan 
tindakan plagiarisme. Oleh karena itu materi plagiarisme membutuhkan media 
pembelajaran yang mampu menambah daya tarik mahasiswa agar tetap pokus 
dalam belajar guna mencegah tindakan-tindakan yang tidak terpuji tersebut. 
Menurut Aditya Dwiperdana di dalam websitenya gedebuk.org 
menyatakan : Contruct 2 adalah salah satu tools yang dapat digunakan untuk 
membuat media atau game tanpa harus menulis kode pemrograman, karena 
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sebagian besar logika untuk media atau game dapat dibuat menggunakan 
menu. Kelebihan lain dari construct adalah fungsi-fungsi bawaan yang sudah 
disediakan dapat mempercepat proses pembuatan game, karena kita tidak perlu 
membuat ulang fungsi-fungsi tersebut. Oleh karena itulah pembuatan media 
pembelajaran ini menggunakan Construct 2 Karena tidak menggunakan bahasa 
pemrograman khusus,  semua perintah yang digunakan pada media diatur 
dalam EvenSheet yang terdiri dari Event dan Action dan lebih mudah digunakan 
daripada aplikasi lainnya. 
Oleh karena itu, kerja praktek kali ini akan membuat media 
pembelajaran etika profesi tentang plagiarisme dengan  menggunakan 
Construct 2. 
B.  Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian pada latar belakang dapat dibuat identifikasi 
masalah sebagai berikut: 
1. Sistem pembelajaran menggunakan microsoft point dan microsoft word 
yang sudah terlalu biasa bagi mahasiswa. 
2. Kurangnya pemahaman mahasiswa mengenai plagiarisme. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan dengan latar belakang dan perumusan masalah yang telah 
diuraikan, agar pembahasan dalam pembuatan media pembelajaran ini tidak 
meluas, dibatasi hal-hal sebagai berikut : 
1. Media Pembelajaran ini dibatasi dengan gambar, video dan suara. 
2. Aplikasi dibuat menggunakan Contruct 2 dan aplikasi pendukung Adobe 
Photoshop CS 6. 
3. Media Pembelajaran yang dibangun berbasis desktop. 
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D. Rumusan Masalah 
Adapun untuk menjawab identifikasi masalah maka dibutuhkan rumusan 
masalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana membuat media pembelajaran etika profesi tentang plagiarisme 
dengan menggunakan Contruct 2 ? 
E. Tujuan KP 
Tujuan dari Matakuliah Kerja Praktek adalah sebagai berikut : 
1. Membantu untuk menciptakan sebuah media pembelajaran Etika Profesi 
tentang Plagiarisme bagi mahasiswa di program studi teknik informatika. 
2. Membantu kelancaran proses belajar mengajar dengan menggunakan 
metode yang dibuat. 
3. Membantu menumbuhkan pengetahuan bagi mahasiswa mengenai 
Plagiarisme. 
F. Manfaat KP 
Manfaat Kerja Praktek bagi Instansi : 
1. Memudahkan Dosen dalam mengajar mahasiswa di dalam  kelas. 
2. Membantu kelancaran proses belajar mengajar di dalam kelas. 
3. Membantu menumbuhkan pengetahuan bagi mahasiswa mengenai 
plagiarisme. 
Manfaat Kerja Praktek bagi  Penulis : 
1. Meningkatkan ilmu pengetahuan mengenai plagiarisme. 




BAB II  
GAMBARAN INSTANSI PRODI TEKNIK INFORMATIKA 
 
A. Umum  
1. Sejarah Program Studi Teknik Informatika 
Program Studi Teknik Informatika berdiri 19 Desember 1994 yang 
terdapat di Universitas Ahmad Dahlan (UAD). Sekarang Program Studi 
tersebut Terakreditasi B (003/SK/BAN-PT/Akred/S/I/2014) beralamat di  
yang bertujuan menghasilkan Sarjana Teknik Informatika yang mampu 
menyelesaikan permasalahan dengan teknologi informasi dan komunikasi.  
Mahasiswa Teknik Informatika juga dibekali pemahaman tanggung jawab 
profesional dan etika agar jeli terhadap tantangan dunia nyata.  Lulusan 
berhak menyandang gelar Sarjana Teknik (S.Kom.). 
2. Visi, Misi dan Tujuan 
Visi : Pada tahun 2020 menjadi Program Studi Teknik Informatika 
yang bertaraf internasional dalam bidang informatika yang dilandasi moral 
dan nilai keislaman. 
Misi : 
a. Mempersiapkan mahasiswa untuk dapat meniti karir yang sukses di 
bidang informatika dan teknologi informasi, yang berkompenten 
dan unggul di bidangnya, beretika dan menjunjung nilai-nilai islami 
serta mampu menghadapi tantangan-tantangan sebagai pemimpin 
di masa depan dalam lingkungan global dinamis. 
b. Membekali mahasiswa dengan sertifikasi nasional dan internasional, 
sehingga kompetensi lulusan mampu bersaing 
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c. Memotivasi dan memfasilitasi kegiatan enterpreneur dengan 
pemanfaatan teknologi informasi. 
Tujuan : 
a. Menghasilkan lulusan Teknik Informatika yang memiliki nilai 
keIslaman serta mampu bersaing di tingkat regional maupun global 
dalam menyelesaikan permasalahan dengan memanfaatkan 
Teknologi Informasi. 
b. Memiliki dosen dan mahasiswa yang mampu menguasai, 
mengembangkan dan menerapkan ilmu pengetahuan dan teknologi 
secara kreatif dan inovatif yang diwujudkan antara lain dengan 
meningkatnya performance penelitian dan pelayanan pada 
masyarakat. 
c. Membentuk dan memperluas jaringan kerjasama nasional dan 
internasional yang saling menguntungkan dengan berbagai pihak 
yang mendukung pengembangan teknologi informasi yang 
diwujudkan dalam bentuk konsep inkubator dan diimplementasikan. 
d. Menyelenggarakan proses belajar mengajar yang berkualitas dan 
berorientasi pada pengembangan teknologi informasi.  
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B. Struktur Organisasi  
 
Gambar 2. 1 Struktur Organisasi 
 
C. Sumber Daya Manusia dan Fasilitas 
Dilihat dari website resmi Prodi Teknik Informatika yaitu 
http://tif.uad.ac.id  bahwa dosen berjumlah 32 orang. Satu dosen telah bergelar 
doktor, dan 31 dosen telah berpendidikan magister atas S2. Pada program studi 
ini, setiap dosen memiliki kompetensi sesuai minat keilmuannya seperti bidang 
Softcomputing, Multimedia, Sistem Cerdas, Software Engineering  , 
Pemrograman Web, Mobile Web Application Development, Software 
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Enterpreneurship, Personal Finance Computing, Pemrograman Komputasi , Sistem 
Informasi, Bahasa Alami, Data Mining, Kriptografi, Keamanan Komputer, Human 
Computer Interaction, Basis Data, Rekayasa Perangkat Lunak dan Data, Sistem 
Pendukung Keputusan, Pengolahan Citra/ Komputer Visi dan Grafika Komputer. 
Saat ini memiliki 4 Laboratorium Komputer, yaitu : 
1. Laboratorium Komputasi Dasar (sebagai wadah untuk mendukung 
pelaksanaan proses pembelajaran dan riset untuk ilmu-ilmu Dasar 
Informatika). 
2. Laboratorium Jaringan Komputer (sebagai wadah untuk mendukung 
pelaksanaan proses pembelajaran dan riset untuk ilmu-ilmu Jaringan 
dan Keamanan Komputer ). 
3. Laboratorium Basis Data (sebagai wadah untuk mendukung pelaksanaan 
proses pembelajaran dan riset untuk bidang minat Sistem Informasi), 
4. Laboratorium Multimedia (sebagai wadah untuk mendukung 
pelaksanaan proses pembelajaran dan riset untuk bidang minat 
Multimedia dan Sistem Cerdas). 
Pada kurikulum terbaru tahun 2016, mata kuliah etika profesi berjumlah 
2 SKS dan menjadi mata kuliah wajib bagi mahasiswa  yang telah memasuki 
semester VI. Didalam Prodi Teknik Informatika, mata kuliah etika profesi 
memiliki 4 dosen yaitu :  Jefree Fahana, S.T., M.Kom, Mushlihudin,S.T.,M.T, Ika 




BAB III  
TAHAPAN KEGIATAN KP MAGANG 
 
A. Lokasi KP, Alamat, Kontak Pembimbing KP  
Kegiatan magang ini berlangsung dari tanggal 1 Oktober 2017 sampai 
dengan 14 Januari 2018 dan bertempatkan di Universitas Ahmad Dahlan kampus 
III , Program Studi Teknik Informatika, Jln. Prof. Dr. Soepomo.S.H. Janturan, 
Yogyakarta. 
Kontak Pembimbing Kerja Praktek  : Bapak Mushlihudin.,S.T.,M.T  
Nomor Kontak     : 081802627970 
 
Gambar.3. 1 Lokasi Magang 
B. Rencana Observasi  
Pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan suatu informasi yang 
dibutuhkan dalam mencapai tujuan kerja praktek. Metode yang digunakan 
adalah Studi Dokumen yang merupakan metode pengumpulan data yang tidak 
ditujukan secara langsung kepada subjek.  
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Menurut Aldo Rahman di dalam websitenya dengan alamat 
http//aldorahman.blogspot.com menjelaskan Studi dokumen adalah jenis 
pengumpulan data yang meneliti berbagai macam dokumen yang berguna 
untuk bahan pembuatan media pembelajaran.  
1.  Interview 
Merupakan metode yang dilakukan dengan wawancara langsung kepada 
dosen Bapak Mushlihudin,S.T.,M.T. selaku dosen pengampu mata kuliah 
etika profesi mengenai media pembelajaran yang akan di buat. 
2. Studi Dokumen  
a. Laporan Berita 
Pengambilan data contoh kasus plagiarisme diambil dari laporan 
pemberitaan yang sudah di unggah di youtube. 
b. Makalah 
Pengambilan materi yang berkaitan dengan plagiarisme diambil dari 
beberapa makalah, seperti di digilib.ugm. 
C. Rancangan Jadwal Kegiatan KP 
Rencana dan Realisasi Kegiatan Kerja Praktek  
Tabel 2. 1 Jadwal Kegiatan 
No Kegiatan Bulan Pengerjaan dari tahun 2017/2018 Realisasi 
Oktober  November Desember Januari 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 Ya/ 
Tidak 
% 
1. Interview ke 
tempat 
Magang 
              Ya 100 
2. Perancangan 
Use Case 




















              Ya 100 




              Ya 100 
9.  Pembuatan 
Laporan Kerja 
Praktek 





BAB IV  
HASIL PELAKSANAAN KERJA PRAKTEK 
 
A. Hasil Obsevasi Magang 
1. Proses Bisnis 
Media pembelajaran etika profesi tentang plagiarisme akan 
menampilkan 4 menu utama, yaitu : menu pembahasan, menu aspek 
hukum, menu contoh kasus dan menu referensi. 
Dalam tahapan ini dilakukan penyusunan data yang akan 
ditampilkan dalam media pembelajaran plagiarisme. Adapun cara yang 
dilakukan dalam tahap perencanaan, yaitu dengan membuat Use Case 
Diagram. Use Case Diagram menggambarkan sebuah fungsi yang 
dibutuhkan oleh sebuah sistem. Dalam hal ini ada kondisi yang agak 
beda, yaitu sistem dituntut untuk berbuat. Sebuah Use Case 
mempresentasikan sebuah interaksi antara pengguna dengan sistem. 
Use Case merupakan pekerjaan tertentu, misal login ke sistem, 
membantu membuat sebuah daftar aktivitas dan sebagainya.  UseCase 
Diagram sangat membantu apabila kita sedang menyusun requirment 
sebuah sistem, mengkomunikasikan rancangan dengan pengguna, dan 
merancang test case untuk semua ciri yang ada pada sistem. Dapat 




Gambar 4. 1 Usecase Diagram 
Adapun  yang ditampilkan dalam Media Pembelajaran Etika Profesi 
Tentang Plagiarisme, antara lain : 
1. Pembahasan 
- Definisi Plagiarisme 
- Tipe Plagiarisme 
- Penyebab terjadinya Plagiarisme 
2. Aspek Hukum 
- Tinjauan Umum 
- Ruang Lingkup 
- Ketentuan Pidana 
3. Contoh Kasus 
Didalam contoh kasus ini, sistem akan menampilan beberapa 






Setelah tahap perencanaan terselesaikan lalu dilanjutkan kedalam 
tahap skesta desain Media Pembelajaran Etika Profesi Tentang 
Plagiarisme. Dalam tahapan ini diperlukan pengetahuan tentang 
Interaksi Manusia dan Komputer agar memudahkan Dosen untuk 
menggunakannya dan mahasiswa dapat dengan cepat memahami isi 
media pembelajaran ini. 
Berikut adalah gambar rancangan sketsa desain Media 
Pembelajaran Etika Profesi Tentang Plagiarisme. Dapat dilihat pada 
gambar.4.2 sampai dengan gambar 4.6. 
 
Gambar 4. 2 Tampilan Menu Utama 
 




Gambar 4. 4 Tampilan Menu Aspek  Hukum 
 
Gambar 4. 5 Tampilan Menu Contoh Kasus 
 
Gambar 4. 6 Tampilan Menu Daftar Pustaka 
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2. Rincian Pekerjaan 
Kegiatan magang pembuatan media pembelajaran etika profesi 
tentang plagiarisme tidak terlalu terikat. Artinya, tidak harus dikerjakan 
di lokasi magang melainkan bisa dikerjakan dimana saja karena hanya di 
perintahkan untuk membuat media pembelajaran sampai selesai. 
Berikut rincian pekerjaan selama pelaksaan KP. Dapat dilihat pada tabel 
4.1. 
Tabel 4. 1 Rincian Pekerjaan 
 1. Interview Mewawancarai langsung kepada pembimbing lapangan di tempat 
magang yaitu di Prodi Teknik Informatika
2. Perancangan Perancangan Use Case menggunakan Microsoft Word
Pengumpulan Data dari Interview dengan wawancara langsung
kepada dosen Bapak Mushlihudin,S.T.,M.T. selaku dosen
pengampu mata kuliah etika profesi mengenai media yang akan
di buat.
Pengumpulan Data dari Studi Dokumen. Ada dua studi dokumen
yang dilakukan. Pertama Laporan Berita yaitu pengambilan data
contoh kasus plagiarisme diambil dari laporan pemberitaan yang
sudah di unggah di youtube. Kedua Laporan Makalah yaitu
pengambilan materi yang berkaitan dengan plagiarisme diambil
dari beberapa makalah, seperti di digilib.ugm.
Mendesain Background menggunakan Aplikasi Photoshop CS 6.
Mendesain Button-button yang digunakan sebagai tombol untuk
media pembelajaran 
Mendesain Gambar Pendukung yang digunakan sebagai gambar
aksesoris dari media agar terlihat menarik. 
5. Rekam Audio Merekam Audio-audio yang diperlukan untuk digunakan di dalam
media pembelajaran.
Menambahkan Gambar Background yang telah di desain kedalam
aplikasi Contruct 2
Menambahkan Button-button  kedalam  aplikasi Construct 2.
Menambahkan Audio-audio kedalam Contruct 2.















B. Pembahasan Magang 
1. Problem yang ditemukan 
Adapun kendala yang ditemukan pada saat magang di Universitas 
Ahmad Dahlan, di Prodi Teknik Informatika yaitu : 
a. Kurangnya pengetahuan Penulis mengenai plagiarisme sehingga 
menyulitkan untuk membedakan materi yang benar atau salah dalam 
pengumpulan data. 
b. Kurangnya pengetahuan dalam mengoperasikan aplikasi Construct 2 
sehingga membutuhkan waktu yang relatif lama dalam pengerjaan. 
2. Analisis  Terhadap Hasil Observasi 
Hasil analisis terhadap aktivitas mahasiswa merupakan gambaran 
kegiatan mahasiswa dalam proses pembelajaran etika profesi dengan 
menggunakan media pembelajaran microsotf power point,yaitu : 
a. Sistem pembelajaran menggunakan microsoft point yang sudah terlalu 
biasa digunakan dalam proses belajar mengajar didalam kelas sehingga  
mahasiswa mudah bosan dan tidak fokus dalam menerima ilmu yang 
diberikan oleh dosen. 
b. Kurangnya pemahaman mahasiswa mengenai plagiarisme sehingga 
membutuhkan media pembelajaran plagiarisme guna menjawab 
permasalan tersebut. 
3. Hasil Magang 
a. Tampilan Menu Utama 
Halaman menu utama terdiri dari lima tombol. Antara lain, 
tombol pembahasan, tombol aspek hukum, tombol contoh kasus, 




Gambar 4. 7 Tampilan Menu Utama 
Penjelasan : 
1) Lima tombol. Dari kelima tombol tersebut akan diarahkan ke layout 
yang dituju apabila pengguna mengklik salah satu tombol tersebut 
dan  apabila mouse di arahkan ke salah satu tombol maka tolmbol 
tersebut akan berubah ukuran menjadi lebih besar dan akan 
kembali seperti semula apabila mouse tidak menyentuh salah satu 
dari tombol tersebut. 
2) Judul dilengkapi dengan animasi yang berfungsi untuk menggerakan 
warna putih dari setiap huruf ke huruf lainnya. 
3)  Bintang juga dilengkapi dengan animasi yang berfungsi untuk 
berputar tetap di titik kordinatnya. 




Gambar 4. 8 Event Sheet Menu Utama 
 
b. Tampilan Menu Pembahasan 
Halaman menu pembahasan terdapat tiga poin penting dari 
menu pembahasan tersebut . Antara lain, definisi plagiarisme,tipe 
plagiarisme dan terjadinya plagiarisme. Ketiga poin tersebut berisi 
materi mengenai pembahasan plagiarisme. 
1) Tampilan Definisi Plagiarisme 
 




2) Tampilan Tipe Plagiarisme 
 
Gambar 4. 10 Tampilan Tipe Plagiarisme 
3) Tampilan Terjadinya Plagiarisme 
 
Gambar 4. 11 Tampilan Terjadinya Plagiarisme 
Penjelasan mengenai Menu Pembahasan : 
a) Dari ketiga poin tersebut yaitu definisi plagiarisme,tipe plagiarisme 
dan terjadinya plagiarisme akan diarahkan ke layout yang di tuju 
apabila pengguna mengklik salah satu tombol tersebut. Serta 
21 
 
dilengkapi juga dengan bayangan putih untuk menandakan bahwa 
dari salah satu poin tersebut sedang di buka oleh pengguna. 
b) Khusus untuk tampilan tipe plagiarisme dan terjadinya plagiarisme, 
dilengkapi fungsi yang bertulisan “Go To Link >>”  untuk 
mengarahkan pengguna ke alamat  web yang membahas mengenai 
tipe-tipe dan penyebab plagiarisme secara lengkap. 
Event Sheet dari Tampilan Menu Pembahasan : 
 




3. Tampilan Menu Aspek Hukum. 
Halaman menu aspek hukum terdapat tiga poin penting dari menu 
aspek hukum tersebut . Antara lain, tinjauan umum, ruang lingkup dan 
ketentuan hukum. Ketiga poin tersebut berisi materi yang berhubungan 
dengan hukum dan terkait pelanggaran plagiarisme. 
a. Tampilan Tinjauan Umum 
 
Gambar 4. 13 Tampilan Tinjauan Umum 
b. Tampilan Ruang Lingkup 
 






c. Tampilan Ketentuan Umum 
 
Gambar 4. 15 Tampilan Ketentuan Umum 
Penjelasan Menu Aspek Hukum. 
1) Dari ketiga poin tersebut , tinjauan umum, ruang lingkup dan 
ketentuan hukum akan diarahkan ke layout yang di tuju apabila 
pengguna mengklik salah satu tombol tersebut. Serta dilengkapi 
juga dengan bayangan putih  dibelakang dari masing-masing teks 
untuk menandakan bahwa dari salah satu poin tersebut sedang di 
buka oleh pengguna. 
2) Khusus untuk tampilan ketentuan umum, dilengkapi fungsi yang 
bertulisan “Baca lebih lengkap LINK ASPEK HUKUM >>”  untuk 
mengarahkan pengguna ke alamat  web yang membahas mengenai 
aspek hukum plagiarisme secara lengkap. 




Gambar 4. 16 Event Sheet Menu Aspek Hukum 
4. Tampilan Menu Contoh Kasus. 
Halaman menu contoh kasus ini terdapat beberapa contoh kasus 
pelanggaran Plagiarisme yang sudah terjadi di indonesia maupun di luar 




Gambar 4. 17 Tampilan Contoh Kasus. 
  Penjelasan dari menu  contoh kasus : 
a. Terdapat beberapa  fungsi contoh kasus plagiarisme secara terpisah,  
antara lain : 1. Rektor UNJ (Djali), 2. Artis ( Minati), 3. Dosen UGM 
(Anggito), 4. Presiden Hungaria (Pal), dari keempat nama tersebut 
memiliki fungsi  mengarahkan ke youtube secara otamatis. 
b. Terdapat juga rekaman video secara otamatis dari kumpulan 
keempat contoh kasus tanpa diarahkan ke youtube. 




Gambar 4. 18 Event Sheet Contoh Kasus. 
5. Tampilan Menu Daftar Pustaka. 





Gambar 4. 19 Tampilan Daftar Pustaka. 
Event Sheet dari  Tampilan Menu Daftar Pustaka  : 
 
Gambar 4. 20 Event Sheet Daftar Pustaka. 
6. Menu Pendukung. 
Pada bagian kali ini akan membahas mengenai tombol,gambar dan 
suara yang berfungsi sebagai pendukung ataupun tambahan guna 
memperindah media pembelajara. 
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a. Judul “Plagiarisme” dilengkapi dengan animasi warna berjalan di setiap 
huruf plagiarisme, warna tersebut adalah warna merah dan warna 
hijau, warna tersebut akan berpindah dari huruf ke huruf lainnya. 
b. Speaker yang terdapat di beberapa layout/halaman berfungsi untuk 
membacakan teks atau materi dari setiap slide. 
c. Back & Next berfungsi untuk mengembalikan dan melanjutkan materi. 
d. Burung dilengkapi dengan animasi serta dilengkapi dengan suara elang 
apabila burung tersebut diklik. 
e. Tombol Home atau Gambar Rumah berfungsi untuk mengarahkan 
pengguna ke halaman menu utama. 
f. Clole atau tanda “ X ” berfungsi untuk mengakhiri aplikasi. 
g. Video Rekaman memliki tujuan sama dengan menu contoh kasus, 
apabila pengguna mengklik gambar tersebut maka akan di arahkan ke 
menu contoh kasus dengan langsung memutar video tersebut tanpa 
mengklik tombol play terlebih dahulu. 
4. Keberlanjutan 
Pada kerja praktek kali ini tidak ada keberlanjutan kerja sama antara 










Kesimpulan yang dihasilkan dari kegiatan kerja praktek adalah : 
1.  Dihasilkannnya Media Pembelajaran Etika Prorfesi tentang Plagiarisme 
menggunakan Construct 2. 
2. Dihasilkannya Media pembelajaran untuk menunjang proses belajar 
mengajar di dunia pendidikan khususnya bagi kalangan siswa dan 
mahasiswa. 
3.  Menambah banyak wawasan atau pengetahuan dalam hal pembuatan 
media pembelajaran. 
B. Saran 
Dari kegiatan kerja praktek di  Universitas Ahmad Dahlan,Prodi Teknik 
Informatika, maka Penulis dapat memberika beberapa saran : 
1. Hendaknya Prodi Teknik Informatika menyarankan kepada dosen etika 
profesi untuk membahas plagiarisme secara dua kali pertemuan bagi 
mahasiswa di dalam kelas. Karena apabila salah satu mahasiswa melakukan 
tindak plagiarisme maka nama baik Universitas Ahmad Dahlan, khususnya 
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